anft lichtet sich der Nebel 

des Krieges und gibt den 

Blick auf ein stattliches, 
schnee-überpudertes Gebirge frei. 
Vor dem geistigen Auge erschei- 
nen bereits unermeßliche Vorräte 
an Eisenerz, Gold und Kohle. 
Bauern, Geologen, Bäcker, För- 
ster, Schweinezüchter, Schmiede 
und Soldaten mit blankgewiener- 
ten Rüstungen und stattlichen Pu- 
scheln auf den Helmen wuseln 
über die 3D-Gouraud-Shading- 
Landschaft, auf der sich die Bäu- 
me sanft im Wind wiegen. „Sie- 
deln“ - das ist fast schon ein Sy- 
nonym für stundenlanges Aufbau- 
en und Perfektionieren von Wirt- 
schaftskreisläufen. Da werden 
Häuser aufgestellt, Nahrungsmittel 
produziert, Bodenschätze abge- 
baut, Werkzeuge und Waffen ge- 
schmiedet. Zum Schutz vor streit- 
süchtigen Nachbarn bildet man 
Soldaten aus und wagt damit ei- 
nen Überfall auf das Territorium 
der Konkurrenz. Konkurrenz gibt 
es mittlerweile auch im Siedler- 
Genre — TopWare Interactive 
(Knights 8 Merchants) und Sunflo- 
wers (Anno 1602) haben in den 
vergangenen Monaten höchst er- 


Folgreich in den Revieren von Blue ` 


Byte gewildert. Nicht ohne einen 
gewissen Stolz bewerben die Mül- 
heimer den dritten Teil als „Das. 
Original” und nehmen damit für 
sich in Anspruch, das Aufbau- 


Strategie-Genre eigentlich erst ge- ds 


schaffen und so richtig populär 
gemacht zu haben. Eindeutiges 


Hauptdarsteller in Deutschlands d nn | 
reichster Aufbau-Strategie-Serie, sind end- 2 <<) 
lich wieder da! Auf zehn Seiten lesen Sie u = ED, 
was Sie über die dritte Siedler-Generation wissen 2 
müssen — wie sie arbeitet, wie sie kämpft und wie A 
sie sich im Netzwerk und im Internet schlägt. 2 
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Siedler 2 sowie der Gold-Editon 
seit Jahr und Tag Daverkandida- 
ten in den Verkaufs-Hitparaden. 


Das ist ja 
mal wieder typisch 


Zu den Eckpfeilern des Siedler-Ga- 2 Yarensti POM a 
meplays gehört seit jeher, daf3 die tea 
einzelnen Figuren nur indirekt ge- 
steuert werden. Bereits mit dem Bau 
einer simplen Fischerhütte lösen Sie 
eine ganze Kettenreaktion aus: 
Nach dem Einebnen des Geländes 
werden Breiter und Steine zur Bau- 
stelle geschleppt, wo die Maurer 
ein stabiles Bauwerk errichten. 
Anschließend schnappt sich ein 
„freier“ Siedler das jeweilige Werk- 
zeug (als Bauer eine Sense, als 
Bergmann eine Picke) und besetzt 
das Gebäude. Die Reihenfolge, in 
der Sie Ihre Siedlung ergänzen, ist 
zwangsläufig immer gleich: 
Zunächst stellt man den Nachschub 
an Holzbrettern (Sägewerk, Holz- 
fäller, Förster) und Steinen (Stein- 
metz) sicher. Zur ve g eae 
dienen wie gehabt Wachtürm nd 
Burgen an der ds die > 
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Indiz dafür ist der Erfolg von Die BL 
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52 Art zu Filialen auf 
anderen Inseln. 
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| werke beliefert. Die dort Beschäftig- 
ten verzichten nur ungern auf ihre 
Leibspeise; so arbeiten die Eisen- 
erzminen am produktivsten, wenn 
Sie ihnen Fleisch anbieten können. 


$ a a und Waffen. 
Und ‚wenn dann die ersten Soldaten 
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rekrutiert wurden, können Sie die 


_ erste Attacke gegen den Nachbarn 
ins Auge fassen. Biologie-Studium, 

_erstes Semester: Hmmmmm, wo 

en eigentlich die kleinen Sied- 


ler her? In Die Siedler 2 wurden 
asi „automatisch“ im Haup- 
tier produziert, jetzt brau- 


e die es in drei Gró- 
d die Ihnen 20, 50 


e bd cie die Arbeit 


Deren alles Irdischen 





| N 1996 hat sich viel verándert in 
_ der Siedler-Welt. Als tiefgreifendste 


- Ánderung gegenúber dem zweiten 
Teil wurde das Wegesystem ersatz- 
los gestrichen. Anstatt beispielswei- 
se einen Schinken von einer Etappe 
(gekennzeichnet durch ein Fähn- 


0) Produktion stoppen: 
MEAR OA ES 
AAA LINO 
a OG stilllegen 
sagt per die Produktion aussetzen. 


Die Fähren reas mit rer vo ickt NEAN ; 
um — von leia se at oo cli 


zu lassen, holt nun ein Träger den 
Leckerbissen beim Schlachter ab Se 
und bringt ihn auf direktem Wege 
zu den hungrigen Bergleuten. Wird 
eine Route häufiger beschritten 
(zum Beispiel zwischen Getreide- 
farm und Bäckerei), dann entstehen 
Trampelpfade. Auf diesen Wegen 
kommen die Siedler um gut ein 
Viertel schneller voran als auf unbe- 
festigtem Terrain - ein Vorteil, den 
man in der Praxis aber kaum wahr- 
nimmt. Im Gegensatz zu Die Siedler 
2 haben Steigungen in der extrem 
plastisch wirkenden 3D-Landschaft 
keinen Einfluß auf das Tempo der 
Einheiten; allenfalls einige Boden- 
beläge (Sumpf, Schlamm, Wüste 
etc.) wirken sich dezent auf das 
Tempo der possierlichen Figuren 
aus, die sich mit Baumstämmen, 
Kohlekörben und Eisenbarren her- 
umplagen. Merkliche Bedeutung 
hat das Terrain aber für den (Zeit-) 
Aufwand beim Planieren der Bau- 
stelle: Leuchtendrote Punkte deuten 
darauf hin, daf3 Ihre Plattmacher 
wahrscheinlich ganze Berge abtra- 
gen müssen und einige Minuten nur 
mit dem Einebnen beschäftigt sind. 
Grundsätzlich dürfen Sie überall 
dort Gebäude aufstellen, wo Platz 


Von den Anle- 
ETE 
= treten die Han- 
= delsschiffe ihre 
~~ Reise an. In ei- 
EOS 
geln Sie bei- 
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zeigt ‚wird. Bauer 
Wohnhäuser oder 
zen sehr große Gru: 
aus, so daß häufig zunächst 
Holzfäller anrücken muß. 











Goldgräberstimmung 


Das berühmt-berüchtigte „Transport- 
Prioritäten-Menü” (welche Güter 
werden im Zweifelsfall bevorzugt 
befördert) gibts zwar immer noch, 
verliert aber fast seine Daseinsbe- 
rechtigung: Wenn genügend Siedler 
zur Verfügung stehen, dann ist die 
Beförderung der Güter eine Ihrer ge- 
ringsten Sorgen. Und dadurch ent- 
fällt natürlich auch das Optimieren 
des Transportsystems, was in Die 
Siedler 2 einen Großteil der Heraus- 
forderung ausmachte. Wer zusam- 
mengehörige Betriebe brav grup- 
piert (also beispielsweise Getreide- 
farm, Mühle und Bäckerei) und für 
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Damit Sie Ihr Brot gebacken kriegen, 
verknetet der Backer Wasser und Mehl 
zu einem Teig, der anschließend im Ofen 
landet — nur eine von vielen putzigen 
Animationen. 
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Auf zu neuen Ufer 





n —beiDie Siedler 3 nicht ganz einfach: Pioniere müssen zunächst das 


Eiland annektieren. Anschließend werden Baumateridien und Werkzeugen importiert. 


genügend Träger sorgt, wird seinen 
Jungs in den Kohleminen immer 
genügend ofenfrisches Backwerk an- 
bieten können. Anders als in Die 
Siedler 2, wo die Lagerhäuser eine 
zentrale Rolle spielten und in regel- 
mäßigen Abständen gebaut werden 
mußten, dienen die einsehbaren 
Siedler 3-Depots hauptsächlich der 
Lagerung von Gold und Edelsteinen. 
Wer seine Betriebe einigermalen 
aufeinander abstimmt, muf3 weder 
Engpässe befürchten noch über Be- 
darf produzieren. Ein Fischer kann 
bequem mehrere Goldminen versor- 
gen. Wie in Die Siedler 2 können 
Sie einstellen, in welchem Verhältnis 
die Werkzeuge geschmiedet werden 
sollen, wenngleich die sogenannte 
„Eilproduktion” (einfach die Anzahl 
der gewünschten Werkzeuge einstel- 
len, zum Beispiel zwei Sägen) völlig 
ausreicht. Hämmer und Angeln avf 
Vorrat zu produzieren verschwendet 
ohnehin nur wertvolle Resourcen, 
die in der Waffenschmiede besser 
aufgehoben sind. 


Zinnen-Figuren 


Premiere fúr die Siedler-Soldaten: 
Die Truppen lassen sich erstmals in 
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Schweinefarm, Schlachterei und Eselsz 





Echtzeit-Strategie-Manier steuern. 
Mit der linken Maustaste wird mar- 
kiert bzw. gruppiert und ein Rechts- 
klick läßt die Krieger losmarschieren 
- auch über maximal drei Weg- 
punkte. In Kombination mit den 
Shift-, Alt- und Strg-Tasten fügen Sie 
einer Gruppe zusätzliche Einheiten 
hinzu, markieren Einheiten dessel- 
ben Typs (zum Beispiel ausschlief3- 
lich Bogenschützen) oder wählen 
sämtliche Soldaten auf dem Bild- 
schirm an. Maximal neun Gruppen 
lassen sich bilden und mit Ziffernta- 
sten aufrufen - dadurch erleichtert 
man sich vor allem das Angreifen 
von mehreren Seiten. Formationen à 
la Myth oder Knights & Merchants 
sind nicht vorgesehen. Beim An- 
klicken militärischer Gebäude kön- 
nen Sie darin weitere Schwertkämp- 
fer, Lanzenträger und Bogenschüt- 
zen stationieren, die dann aus den 
Fenstern gucken oder auf den Tür- 
mchen postiert werden. Die Bogen- 
schützen fügen den Gegnern schon 
von weitem beträchtliche Schäden 
zu, feuern aber nicht über die Gren- 
ze, sondern nur auf Angreifer, die 
sich auf Ihrem Staatsgebiet herum- 
treiben. Burgen bieten den Vorteil, 
daf} sehr viele Soldaten hineinpas- 
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ucht sowie Watfen- und Werkzeugschmieden — fiinf von 120 Siedler-Gebiiuden, die sich auf- 


grund ihrer Ähnlichkeit nicht immer auf den ersten Blick auseinanderhalten lassen. 
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sen und Angreifer auch dann noch 
von den Bogenschützen attackiert 
werden, wenn die Konkurrenz direkt 
vor den Toren steht; ist ein Schwert- 
kämpfer erstmal bis zum Eingang 
durchmarschiert, können die Man- 
nen mit Pfeil und Bogen nichts gegen 
ihn unternehmen. 


Die drei von der Tankstelle 


Wie kommt’s, daß sich die drei eS 
Siedler 3-Völker (Römer, Ägyper, 
Asiaten) so energisch bekriegen? 
Das ist eine laaaaange Geschichte, 
die aber schnell erzählt ist: Lieber 
Feste feiern als feste arbeiten — so 
lautet das Credo der drei Götter Ju- 
piter, Horus und Ch’ich-Yu. Ein Fest- 
gelage folgte dem nächsten und 





Hochprozentiges fließt in Strömen. 
Dieses verwerfliche Treiben schaut 
sich der Überobergott einige Jahr- 
hunderte lang an und befindet 
dann: „Jetzt ist Schluß mit dem Lot- 
terleben”. Obwohl strenggenommen 
alle drei Rotnasen einen Denkzettel 
verdient hätten, entscheidet sich die 
oberste aller Gottheiten für einen 
Wettkampf, an dessen Ende nur der 
Sieger einer gar fürchterlichen Strafe 
- fur seine Nachlássigkeiten entgeht. 
Jeder Gott darf einen Stellvertreter 
bestimmen, der in acht Feldzügen 
seine Anweisungen in die Tat um- 
setzt; die Wahl fällt auf einen römi- 
schen Handelskapitän, den Hofbild- 
hauer des Pharaos und einen asiati- 
schen Reisbauern - dies ist der Be- 
ginn einer turbulenten Story, die im 
Lauf der drei Kampagnen in Form 
von Zeichentrick-Einlagen erzählt 
wird. Eine gute Viertelstunde solcher 
Zwischensequenzen befindet sich 
auf der CD-ROM - zwar keine Dis- 
ney-Qualität, aber durchaus konkur- 
renzfähig mit dem RTL-Sonntagvor- 
mittags-Programm. Der dafür betrie- 
bene Aufwand verdient das Prädikat 
„Immens”; immerhin hatten bei der 
Sprachausgabe die deutschen Syn- 


chron-Stimmen einiger Leinwand- 


dl 





> 
o 


x 


Promis (darunter Arnold Schwarzen- 
egger, Jim Carrey, Glenn Close) ein 
Wörtchen mitzureden. Ob die 2D- 
Sequenzen allerdings zum betont 
knuddeligen Siedler 3-Render-Stil 
passen, darüber kann man sicher 
geteilter Meinung sein. Anders als in 
Die Siedler 2 beschränken sich die 
Unterschiede zwischen den Stam- 
men nicht allein auf den Look von Fi- 
guren und Gebäuden: Die Ägypter 
gelten beispielsweise als ganz vor- 
zügliche Architekten, die ihre Bau- 
werke auch an unzugänglichen Stel- 
len plazieren. Auch die Häuser 
selbst werden wesentlich schneller 
hochgezogen als bei der Konkur- 
renz, dafür ist der Verbrauch an 
Steinen bei den Ägyptern enorm 
hoch. Ein ähnliches „Problem“ ha- 
ben die Asiaten durch ihren exorbi- 
tanten Holzbedarf: Wo bei den Rö- 
mern drei Bretter und drei Steine 
zum Bau einer Mühle reichen, sind 
es bei den Asiaten bereits fünf Plan- 
ken, dafür aber nur ein einziger 
Stein. Ausgeglichen wird dieses 
Handicap durch einen kleinen Bonus 
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bei Kampfhand- 
lungen. Eini- 
ge Ge- 
bäude 
und 
Waren 
bleiben einzelnen Völ- 
kern exklusiv vorbehalten: Auf Seifen 
der Römer ist’s beispielsweise eine 
Köhlerei, die die Kohlebergwerke 
unterstützt. 


Auf zu neuen Ufern? 


|” 


Der großangekündigte „Hande 
wird dieser Bezeichnung eigentlich 
nicht gerecht. Genauer gesagt 
„handelt” es sich dabei um einen 
banalen Warentransfer von Anlege- 
stelle zu Anlegestelle (per Schiff) be- 
ziehungsweise von Marktplatz zu 
Marktplatz (per Esel). Am Startpunkt 
wird beispielsweise eingestellt, daß 
20 Eisenbarren zu einem Zielpunkt 
transportiert werden sollen. Sobald 
Ihre Träger das Material an den 


Handelsposten geliefert haben, set- 
zen sich „Handelsschiffe” bzw. 
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Die Auflösung läßt sich während des laufenden Spiels umstellen, was Ihnen einen größeren Ausschnitt der Karte zeigt. D 





Da 


1 


Grautiere in Be- 
wegung. Leider treten die Schiffe ih- 
re weite Reise häufig mit nur einem 
einzigen Brett oder Hammer im La- 
deraum an, anstatt den Rest der Lie- 
ferung abzuwarten. In den Einzel- 
spieler-Kampagnen werden weder 
Verbündete noch Gegner mit Ihnen 
Waren austauschen wollen; daher 
läßt sich diese Funktion allenfalls zu 
Transportzwecken von einer Insel 
zur anderen „mil3brauchen”. Erst im 
Mehr spieler-Modus macht die Funk- 
tion wirklich Sinn, weil Sie strau- 
chelnden Alliierten unter die Arme 
greifen können. Das Besetzen und 
ErschliefSen neuer Inseln ist zwar 
prinzipiell möglich, wenngleich auf 
denkbar umständliche Art und Wei- 
se. Nichtganz ohne Grund wird 
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das ,Wie” im Handbuch nur mit ei- 
nem Nebensatz angedeutet, so daß 
man nur durch Ausprobieren her- 
ausfindet, daß dafür neben Schau- 
feln und Hämmern zwei Fährenla- 
dungen Pioniere benötigt werden, 
die man am Ziel wieder in Träger 
zurückverwandelt. Diese Pioniere 
haben normalerweise die Aufgabe, 
durch sukzessives Versetzen der 
Grenzsteine das Hoheitsgebiet zu 
erweitern, ohne einen Turm aufstel- 
len zu mússen, und werden mit Hilfe 
eines gesonderten Menús rekrutiert. 
Zu den Figuren, die sich in beliebi- 
ger Menge aus ,freien” Siedlern re- 
krutieren und direkt steuern lassen, 
gehören auch die Geologen, die Sie 
in den Bergen nach Rohstoffen 
fahnden lassen. 


PR 








Verzicht auf transparente Alpha-Schatten bleibt Die Siedler 3 auch auf älteren PCs in 800x600 oder 1.024x768 Bildpunkten gut spielbar. 
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DER MEHRSPIELER-MODUS | wee 
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Die Splitscreen-Zeiten sind vorbei: u Der Chat-Bereich bietet die s Möglic E er A TR da ETS. 





den wichtigsten Neuerungen A zum Austausch mit LO Siedler-Fans. 
Siedler 3 zählt der Mehrspieler-Mo- | | 
dus, der Sie mit oder gegen andere TEA. 
Spieler im Netzwerk und sogar übers æi tegen sie ein neues Spiel an oder 
BAT Guin di in bestehende Partien ein. 
Internet siedeln läßt. PC Gamesbe- A 1.050) 


antwortet die brennendsten Fragen PERO = 
zu diesem Thema. MAS RAE A 
i ae ichten sowie eine Kurzanleitur g 
Wie viele CD-ROMs werden für wie | ie Neuling je | 
viele Mitspieler benötigt? Es e E NS AE 
Jeder Teilnehmer an einer Mehrspie- NECE ice begriBt Sie mit aktu- Men 
ler-Partie muß eine eigene Original- MENOR SY IE 


| 

| 
CD-ROM einlegen. Da Die Siedler 3 | oder eT taltungen. | 
auf zwei Silberlingen ausgeliefert 
wird, reicht also eine Packung für je- ee nden e 
weils zwei Spieler. Verständnis-Aufga- a, iele, die anwe senden Spieler sowie il NEE. a > Be 
be: Sie wollen zu fünft gegeneinander CARAS A AA ge EFT ya FESTE Se 


siedeln. Wie viele Die Siedler 3-Pakete TO | Eee Pe Bt PER 
müssen Sie kaufen? Richtig: drei. en I vals y er or Nach der Anmeldung bei Die Siedler 3 Online landen Sie in der nalen „Lobby“, 


von wo aus Sie in die einzelnen Abteilungen gelangen. 





Was ist Die Siedler 3 Online? 


Wenn Ihre siedelnden Freunde und großangelegten Online-Beta-Test im tera (apa Tr TE an 

Kollegen gerade keine Zeit haben, September und Oktober durchgeführt “Jaa IGM A EE 
loggen Sie sich einfach auf dem (wir berichteten). „Wir müssen leider ver PETE TEE TEE RE 
Siedler 3-Internet-Server ein, wo Se draußen bleiben” gilt leider für Kunden RE ee: 

quasi rund um die Uhr Einsteiger, von Germany.Net; wer sich über T-On- 

Fortgeschrittene und Profis zu einem line einloggt, muß vorher einige Einstel- 

Match herausfordern können. Sie lungen vornehmen. Details zu diesem i mn nett | TE er eitschaf 
dürfen eigene Spiele anlegen, sich Thema sind unter anderem auf der off -4 (arin=hervorragend signalisieren 

an einer der angebotenen Partien ziellen Homepage http:/ /www.sied- X u = 

beteiligen und im Chat-Bereich mit ler3.de sowie bei der Blue Byte-Hotline ¿MAA EEE 


anderen Spielern plaudern. Auch die zu erfahren. 
Versorgung mit Updates und Patches 





Bevor es losgeht, entscheiden sich die beteiligten Spieler für eines der drei Völker. 


erfolgt automatisch. Für die Zukunft Wie viele Personen können gleichzei- 
sind zudem Weltranglisten und Tur- fig gegen-/miteinander antreten? mer abgefragt, die Sie als rechtmáfi- von Telefon- und Provider-Gebühren - 
niere geplant. Die theoretische Grenze liegt bei 20 gen Besitzer eines Siedler 3-Originals keine Kosten. 

Spielern (Netzwerk/Internet), wobei die ausweist. Nach einem Klick auf den 
Welche technischen Voraussetzun- Verbindung wirklich sehr gutseinmuß, Schalter „Spieler erstellen” geben Sie Wie lange dauert ein Multiplayer- 
gen müssen erfüllt sein, um online wenn Sie nicht mit massiven Performan- Ihren Namen beziehungsweise ein Spiel im Schnitt? 
Die Siedler 3 spielen zu können? ce-Einbußfen zu kämpfen haben wollen. Pseudonym sowie ein Paßwort ein. Bei- Um das Aufbauen der grundlegenden 
Wie Sie ins Internet gelangen, ist Acht bis zehn Spieler werden aber in des müssen Sie bei jedem Start von Strukturen kommen Sie auch im 
(fast) egal. Ob über einen herkömm- jedem Fall problemlos verkraftet. Siedler 3 Online eingeben. Mehrspieler-Modus nicht herum: Bis Sie 
lichen Internet-Provider oder über ei- erstmal einen funktionierenden Stütz- 
nen Online-Dienst (AOL, Compuser-- Wie erfolgt die Anmeldung beim Sied- Was kostet das Spielen auf Siedler 3? punkt mit allem Drum und Dran aufge- 
ve, T-Online), spielt keine Rolle. Nicht ler 3-Server? Online? stellt haben, vergeht normalerweise 
zuletzt zum Austesten eventueller Beim allerersten Zugriff auf Siedler 3 Nach dem Vorbild von Blizzards Bat- mindestens eine halbe Stunde - Profis 
Komplikationen hat Blue Byte einen Online wird eine 20Ostellige Seriennum- tle.Net entstehen Ihnen - abgesehen schaffen's schneller. Vorher ist wegen 


€ 
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Wenn Sie ein eigenes er aden: sind Sie gegenüber den Hinzustoßenden dezent Der Initiator eines Spiels em entweder en der 24 Mehrspieler-Karten oder 
im Vorteil, da Sie als einziger die Übersichtskarte zu Gesicht bekommen. entscheidet sich für eine zufallsgenerierte Karte. 
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der massiven Nachteile bei ,,Aus- 
wörtsspielen” kaum an einen Angriff 
auf die gegnerische Niederlassung zu 
denken. Erst wenn die Infrastruktur 
steht, bieten sich hinterhältige Mög- 
lichkeiten, um den Feind gezielt zu 
piesacken - manchmal reicht es 
schon aus, die Wachtürme rund um 
seine Bauernhöfe zu zerstören. 


Kann ich mehrere Accounts (Spielerna- 
men) pro Original-CD-ROM anlegen? 
Ja, das ist möglich. Auf diese Weise 
können Sie auch ruhig mal einen 
Freund probespielen lassen, ohne 
daf3 der Ihnen gleich Ihre makellose 
Statistik ruiniert. 


Kann man die Mehrspieler-Karten 
auch gegen den Computer spielen 
(„Skirmish Mode”)? 

Ja, wenngleich sich die Starke des 
Computer-Gegners nicht einstellen läßt. 


Wie viele Mehrspieler-Karten wer- 
den serienmäßig mitgeliefert? 

24 unterschiedlicher Größe, wobei 
jede Karte auf eine ganz bestimmte 
Teilnehmerzahl zugeschnitten ist. Bis 
zur Auslieferung der geplanten Zu- 
satz-CD-ROM samt Karten-Editor sol- 
len die Siedler-Fans per PC Games- 
Cover-CD-ROM und Siedler 3-Server 
mit zusätzlichen Einzel- und 
Mehrspieler-Karten versorgt werden. 


Wie kann ich an den Internet-Ligen 
und -Turnieren teilnehmen? 
Während Sie schon jetzt online ge- 
gen andere Spieler antreten können, 
werden in den nächsten Wochen die 
Voraussetzungen für Turniere und die 
Weltrangliste geschaffen. Die Planun- 
gen von Blue Byte sehen vor, Anfang 
nächsten Jahres (Januar /Februar) 
loslegen zu können. Wir informieren 
Sie natürlich über den genauen Zeit- 
punkt und die Berechnungs- Schemata 
für die Rangliste. 


Kann ich anderen Spielern während 
der Partie Nachrichten zukommen 
lassen? 

Per Chat-Funktion (einfach Return-Ta- 
ste betátigen und Text eintippen) spre- 
chen Sie mit Ihren Verbündeten Stra- 
tegien ab, rufen sie im Notfall zu Hil- 
feund organisieren den Austausch 
von Handelsgütern. Auf Wunsch kön- 
nen Sie auch sämtlichen Teilnehmern 


drohen oder Respekt zollen. 


Können Allianzen gebildet werden? 
Mehrere Spieler schließen sich zu ei- 
nem „Team” zusammen und tauschen 
zum Beispiel Waren via Marktplatz/ 
Anlegestelle aus. Jeder Spieler kann 
auch die besetzten Regionen seiner 
Verbündeten einsehen. 


Nur nicht wundern 


Wenn schon in der Hintergrundge- 
schichte Götter auftauchen, dann 
sollten diese auch entsprechend ge- 
würdigt werden - am besten durch 
Heiligtümer. In den „Großen Tem- 
peln” bzw. in der ägyptischen Pyra- 
mide werden Priester rekrutiert - alle 
fünf Minuten einer. Damit die Ma- 
gier mit David Copperfield konkur- 
rieren können, müssen Ihre Siedler 
zunächst Mana generieren und das 
funktioniert nur mit Hochprozenti- 
gem. Die Asiaten opfern Reis- 


` schnaps, der in Ihrer Destille aus 


Reis gebrannt wird; auf römischen 
Weingüter gedeihen pralle Trauben 
für eine leckere Spätlese und die 
Ägypter prosten sich im Schatten der 
Sphinx mit Bier zu. Je mehr Alkohol 
zu den Kleinen Tempeln gebracht 
werden, desto mehr Mana entsteht 
und desto mächtigere Zauber- 
sprüche lassen sich auslösen. Zwei 
Kunststückchen hat jeder Priester 
drauf: „Göttliche Gabe” (eine will- 
kürliche Auswahl an Gegenständen 
purzelt vom Himmel) und „Magi- 
sches Auge”, bei dem der Nebel des 
Krieges an einer beliebigen Stelle 
verschwindet. Jedem der drei Völker 
stehen darüber hinaus sechs exklusi- 
ve Zaubersprüche zur Verfügung, 
die größtenteils direkt vor Ort aus- 
gelöst werden müssen - was den be- 
troffenen Priester zuweilen in Le- 
bensgefahr bringt. Einige Beispiele: 
Grasland läßt sich in Wüste verwan- 
deln (und entzieht den Getreidebau- 
ern damit die Geschäftsgrundlage), 
Sumpfland in Grasland, Fisch in 
Fleisch und Steine in Eisen. Darüber 
hinaus können Sie das Wachstum 
von Getreide, Reis und Wein be- 
schleunigen, die Fangquote der Fi- 
scher erhöhen, den Schnee auf Ge- 
birgen zum Schmelzen bringen oder 
einen Waldbrand entzünden, was 
vor allem die Asiaten in arge Be- 
drängnis bringt. Die Kampfkraft ei- 
gener Soldaten läßt sich kurzfristig 
steigern, die der feindlichen Einhei- 
ten senken. Die Zaubersprüche soll- 
ten Sie allerdings sehr dosiert einset- 
zen, da sich zum einen das Mana 
nur langsam regeniert und Sie zum 
anderen Sie für ein und denselben 
Spruch zunehmend mehr Mana 
brauchen, je öfter Sie ihn einsetzen. 
Ähnlich wie in WarCraft 2 kommen 
Sie in den Kampagnen prima ohne 
die Zaubersprüche aus; im Mehr- 
spieler-Modus lassen sich damit 
empfindliche Nadelstiche setzen, 
ohne Soldaten in Gefahr zu brin- 


Holzfällerhütte 


BR PY > x 

win x N 
ae = 

f Y 


Bei allen Siedlern, die im Freien arbeiten, dürfen Sie deren Aktionsradius relativ frei be- 





stimmen. Dadurch fällt der Holzfäller genau die Bäume, die in seinem „Revier” liegen. 


gen. Ganz auf Heiligtümer und Ma- 
na können Sie allerdings auch in 
den Missionen nicht verzichten: Im- 
merhin ist dies auch die Vorausset- 
zung zum zweistufigen Upgraden 
von Soldaten, was eine gewisse Zeit 
in Anspruch nimmt. Kleine Puschel 
auf den Helmen und prunkvollere 
Schilde deuten auf den höheren 
Rang hin. 


Keine „Siedler-Rushes” 


Es waren noch keine zehn Minuten 
im Netzwerk gespielt, da stand der 
Gegner auch schon mit Dutzenden 
von StarCraft-Zerglingen mitten in 
der Basis. Und in Alarmstufe Rot 
reichte bereits eine Handvoll Panzer, 
um ungesicherte Stützpunkte in kür- 
zester Zeit niederzuwalzen. Kommt 
Ihnen das bekannt vor? In Die Sied- 
ler 3 werden solche „Rushes” ver- 
mieden, indem die Kampfkraft auf 
fremdem oder neutralem Gebiet an- 
fangs empfindlich niedriger liegt als 
in heimischen Gefilden - bei zwei 
Spielern beträgt sie beiderseits gera- 
de mal 50%, bei mehr Parteien ent- 
sprechend weniger. Erst durch das 
Anhäufen von Goldbarren steigern 
sich die Fähigkeiten Ihrer Jungs all- 
mählich. Einer der wichtigsten und 
von Einsteigern am häufigsten unter- 
schätzten Taktiken lautet daher: Auf- 
klärung. Wer nicht weiß, wieviel 
Gold die Konkurrenz besitzt, geht 
bei „Auswärtsspielen” ein enormes 
Risiko ein. Hier kommen die Späher 


ins Spiel, die unbemerkt in der feind- 


lichen Basis herumschnüffeln; kom- 
men sie allerdings einer Patrouille zu 
nahe, fliegt der Spuk auf und der 
schutzlose Spion wird attackiert. Zi- 
vile Gebäude wie Steinmetz-Häus- 
chen, Schlachtereien oder Sägewer- 


ke dürfen Sie nicht angreifen, wohl 
aber feindliche Einheiten sowie mi- 
litärische Gebäude. Im letzteren Fall 
tritt nacheinander jeder Bewohner 
des Gebäudes vor die Tür und liefert 
sich mit Ihren Truppen einen erbitter- 
ten Kampf. Sobald Sie einen gegne- 
rischen Wachturm erobert haben, 
lösen sich die umliegenden Gebäu- 
de der Gegenseite in Wohlgefallen 
auf, was Ihren Rivalen in gewaltige 
Schwierigkeiten bringen dürfte. Be- 
reits einige zerstörte Minen oder der 
Verlust einer Eisenschmelze können 
das gesamte Spiel kippen. Nach der 
Eroberung feindlicher Territorien 
bleiben Baumaterial, Werkzeuge 
und Rohstoffe zurück, die nun Ihnen 
gehören, aber nicht eingelagert wer- 
den. Dadurch können Sie hinzuge- 
wonnenen Grundbesitz häufig nicht 
bebauen. Wachtürme und Burgen 
können Sie entweder einnehmen 
oder mit römischen Katapulten, 


ägyptischen Ballisten und asiatischen 
Kanonen (erfordern Schwefelminen 
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Die 2D-Zwischensequenzen hat Blue Byte 
mit bekannten Stimmen synchronisiert. 
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vindbare ines darstellen. Ei | 
ne winzige, kaum erkennbare Ziffer 
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Caesar 3 


Die Siedler # Gold 


Gonz chen ist die [ut apy ar Be 
sten: Die Spielbarkeitvon Sunflo- 
wers’ Anno 1602 bleibt einsame 
Aufbau-Strategie-Spitze — kein an- 
deres Programm bringt komplexe 
Wirtschaft und vorbildliche Prä- 
sentation dermaßen gekonnt unte 
einen Hut. Gerade in technologi 
scher Hinsicht ist Blue Bytes Die 
Siedler 3 mit seinen 3D-Gouraud- 
Shading-Landschaften und den & 
richtungsweisenden Netzwerk- 
und Internet-Optionen aber Ten 
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Die Ägypter nr wesent- 
lich schneller als die heiden 
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Gebäude auch in unwegsa- 
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rere —. einsetzen. 


ieee des it Soldaten a = 


damit zu anderen Inseln über: Age 
of Empires- und Anno 1602-Fans 
hätten sich sicherlich Seekämpfe ge- 


"wünscht, die ursprünglich tatsächlich 


vorgesehen waren und auch gut ins 
Konzept passen würden - versenkte 


Schiffe mit der dringenden Holzbret- 


ter-Lieferung brächten so manchen 
Gegner ins Straucheln. 


Alles auf einmal 


Immer neue und bessere Einheiten, 
immer coolere und mächtigere Zau- 
bersprüche, immer prächtigere Ge- 
bäude - Echtzeit-Strategie-Hits wie 
StarCraft, Command & Conquer 
oder WarCraft 2 setzen in den Kam- 
pagnen voll auf diesen „Überra- 
schungseffekt”, um den Spieler zu 
belohnen und die Motivation anzu- 
heizen. In Die Siedler 3 haben Sie 
stattdessen ab der ersten Mission 
vollen Zugriff auf sämtliche Gebäude 
und Einheiten des jeweiligen Volkes. 
Ein allmähliches Konfrontieren mit 
Burgen, Kanonen, Schiffen und Zau- 
bersprüchen hätte auch mehr Spiel- 
raum für abwechslungsreichere Mis- 


der Sorte Bi de Feind 70 Gol 


barren angehäuft hat“. Der Schwie- 
rigkeitsgrad der drei Kampagnen 
hángt vom jeweiligen Volk ab: Sied- 
ler 3-Neulinge beginnen mit den Rö- 
mern, verfeinern ihre Strategien mit 
den Asiaten und landen schließlich 
bei den Ägyptern. Wie lange eine 
Mission dauert, bemif3t sich nach der 
bereits vorhandenen Infrastruktur 

und der Stärke des Gegners; einige 


‘ Auf Burgen und Türmen statio- 
. nierte Bogenschützen beschießen 
TRONO 


| Die Klunker aus der ence oe 
~~ haben die doppelte Wirkung auf die 
5 sea der TS s Gold. 
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A m... ers 
st ach drei bis vier Stun- 
den, Für alle drei Kampagnen dürfen 


Sie eine Gesamtspielzeit im deutlich 





dreistelligen Bereich einkalkulieren. 
An dieser Stelle noch eine gutge- 
meinte Warnung: Wenn Sie eine 
Mission geschafft haben und die 
darauffolgende zu einem späteren 
Zeitpunkt angehen möchten, sollten 
Sie unbedingt zu Beginn dieser Karte 
abspeichern. Grund: Das Programm 
merkt sich nicht, daß Sie den Auftrag 
erfolgreich abgeschlossen haben, 





Am e sollt Ihr sie erkennen: An den Helm- Quasten läßt sich der militärische 
Rang eines Soldaten ablesen, der durch „Mana” gesteigert wird. 
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Überraschung: In Wäldern lassen sich 
Ihre Soldaten prima vor neugierigen 
Blicken verstecken. 


und bietet auch keine „Kampagne 
fortsetzen”-Funktion an. Zu den úbli- 
chen Ärgernissen gehört die Be- 
schränkung auf gerade mal acht 
Spielstände; zum Laden muß erst das 
laufende Spiel unterbrochen und 
zum Hauptmenü zurückgekehrt wer- 
den - und das geht nur über die Sta- 
tionen „Abschlußbericht” und „er- 
neutes Briefing”. Wer die 24 Missio- 
nen geschafft hat, klickt im Haupt- 
menü auf den Button „Einzelspieler- 
Modus” und wählt eine der sechs 
mitgelieferten Einzel- oder 24 
Mebhrspieler-Karten aus. Alternativ 
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können Sie sich eine Zufallskarte ge- 
nerieren lassen, bei der Sie sich zwi- 
schen mehreren Kartengrößen ha- 
ben. Durch die Option „Achsen spie- 
geln” schaffen Sie faire Ausgangsbe- 
dingungen für alle Teilnehmer. Wenn 
gerade keine Mitspieler zur Hand 
sind, können Sie auch den Computer 
beteiligen, dessen Stärke sich aller- 
dings nicht einstellen läßt. Und was 
taugt die KI? Wenngleich die hart- 
näckigen Gegner diese Bezeichnung 
tatsächlich verdienen, geht deren 
Cleverness leider nicht soweit, daf3 
sie eigenmächtig Schiffe chartern 
und bei Ihnen anlanden. Oder daf3 
sie Ballisten, Kanonen und Schleu- 
dern bauen und damit Ihre Burgen 
bombardieren. Oder daß sie hre 
Katapulte angreifen, wenn diese mit- 
ten durchs Feindesland rollen. 


Das niedlichste Echtzeit- 
Strategie-Spiel aller Zeiten 


Über 120 verschiedene Gebäude 
und 150 Siedler-Figuren wurden für 
das Programm gerendert und ani- 
miert. Trotz des gestrafften Game- 
plays bleibt dem Spieler genügend 
Zeit, um diesen putzigen Kerlchen 
beim geschäftigen Werkeln zuzu- 
schauen, etwa wenn sie mit dem 
Schwein unter dem Arm zum 
Schlachter marschieren, sich mit 
überdimensionalen Fischen herum- 
plagen oder Gebäude Zeile für Zeile 
hochmauern - zuerst das Gerüst, 
dann die Grundmauern, anschlie- 
Rend Türen, Fenster sowie das Dach. 
Wem das zu lange dauert, der kann 
zumindest im Einzelspieler--Modus 
per F12-Taste eine Minute Spielzeit 
überspringen; eine Beschleunigungs- 
funktion wie beim Vorgänger fehlt 
hingegen. Doch nicht alle Vorgänge 





sind so liebevoll animiert wie gold- 
schmelzende, angelnde und brot- 
backende Siedler: Bedingt durch den 
fehlenden Schatten wirken vor allem 
Schiffe wie aufgeklebt. Aufsteigender 
Qualm beim Abreil3en von Gebäu- 
den sowie Waldbrände (einer der 
Zaubersprüche der Ägypter) sind im 
2D-Stil gezeichnet und harmonieren 
daher nicht mit dem übrigen Render- 
Stil. Auch die Stege von Anlegestellen 
und Werften wollen nicht so recht zu 
den Küsten passen. Wenn Sie unter- 
schwellig den Eindruck haben, daf3 
es bei Die Siedler 2 noch mehr „ge- 
wuselt” hat, dann könnte das an den 
Tieren liegen — diesmal tummeln sich 
weder Rehenoch Karnickel im Ge- 
hölz. Vermissen werden viele auch 
die Pausen-Animationen jener Träger, 
die gerade nix zu tun haben - 
wehmütig erinnert man sich an Jojo- 
spielende, schnarchende und zei- 
tungslesende Siedler. Auch nach zig 
Stunden ausgiebigen Siedelns hat 
man noch so seine Probleme, einzel- 
ne Gebäude und Figuren auseinan- 
derzuhalten und auf den ersten Blick 
zu identifizieren. Typische Beispiele 
dafür sind Schweinefarmen und 
Schlachtereien, Waffen- und Werk- 
zeugschmieden sowie Bergwerke al- 
ler Art. Daß sich zum Beispiel Pionie- 
re und Geologen zum Verwechseln 
ähnlich sehen, wurde durch eine Art 
„Suchfunktion” entschärft; ein Klick 
auf den entsprechenden Button und 
das Programm fahndet nach den 
Kerlen und markiert sie gleich. 


Auf dem richtigen Weg 


Wenn ein Computerspiele-Hersteller 
seinen Titel unter allen Umständen 


Den Gesundheitszustand der Soldaten erkennen Sie anhand der farbigen Punkte über den 


noch vor Weihnachten in die Kauf- 
haus-Regale bringen will, setzt er 
sich und seine Entwickler enormem 
Druck aus - Zeitdruck, der im Fall 
von Die Siedler 3 zu einer Reihe an 
sich nebensächlicher, aber dennoch 
unschöner Bugs der Marke „Das 
hätt! nicht passieren dürfen” geführt 
hat. Dazu gehören unter anderem 
Briefings mit falschen Angaben; wer 
beispielsweise die dritte Mission der 
Römer-Kampagne gewinnen möch- 
te, muf3 entgegen der Aufgabenstel- 
lung auch die „Piraten“ besiegen. 
Weil dies bei Echtzeit-Strategie- 
Spielen nun wirklich nicht normal 
ist, muf3 man dem Team um Chef- 
programmierer Volker Wertich je- 
doch hoch anrechnen, den Siedler- 
Figuren brauchbare Wegfindungs- 
Routinen verpaßt zu haben - Sol- 
daten, Träger, Baumeister und Pla- 


‘nierer wählen im allgemeinen den 


direkten, schnellsten Weg zum Ziel. 
Offensichtliche Probleme gibt es al- 
lerdings bei den Schiffen, die „in- 
einanderfahren” und sich daher nur 
mit Mühe einzeln selektieren lassen. 
Abgeladene Figuren an sehr 
schmalen Küstenstreifen sitzen zu- 


weilen fest und können nur durch 
erneutes An-Bord-gehen aus ihrer 
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Ägyptische Priester können per Zauber- 
spruch Waldbrände auslösen. 


Ge 
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Soldaten; färbt sich der Punkt dunkelrot, wird es Zeit, den Soldaten zurückzuziehen und 
in einem Lazarett wieder kurieren zu lassen. Segnet einer der Siedler das Zeitliche, löst 
er sich nach einem letzten Áchzer, Quäker oder Seufzer in einer Staubwolke auf. 
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Liebevolle gerenderte 
Grafik und niedliche Ani- 
mationen 


Konkurrenzlose Mehrspie- 
ler-Features (Netzwerk, 
Siedler 3 Online) 


Drei Volker mit deutlichen 
spielerischen und opti- 
schen Unterschieden 


Enorme Spieltiefe durch 
Echtzeitkämpfe und 
„Wunder“ 


in Interaktives Tutorial 
= Mehrspieler-Madus 
m Missionen 


= 

T Karten-/Mission-Editar 
ur} Spielgeschwindigkeiten 
=| Schwierigkeitsstufen 


< Volker 


3D-Landschaft 
3D-Karten-Support 
z Auflösung 640x480 
Ina Auflösung 800x600 
0 Auflösung 1.024x768 
| Farbtiefe 
a Perspektiven 
Zoamstufen 
Zwischensequenzen 


Militärische Einheiten 
= Gebäude insgesamt 


Gebúude-Typen 
m Produkte 


Nein 


Mox. vier Spieler (Netzwerk) 
20 + Endlasmadus 


Nein 
3 
] 


Nein 

Nein 

Jo 

Jo 

Jo 

256 Farben 
4 


> Rahstaffe/Nahrungsmittel 
l 


hr Endprodukte 
Baumaterialien 


Beförderung der Saldaten 
Formationen 

ri Maral berücksichtigt 
| Diplomatie 

27 Nebel des Krieges 
Handel 

< ra 
Kämpfe 

m Potrauilen 
Schiffe steuerbar? 
Seeschlachten 


CPU (MHz) 


Software 
640x480 


Software 


Nein 
Ja 
Nein 
Ja 
Nein 
Ja 
Ja 


Echtzeit (C&C-Prinzip) 
Ja 


Ja 
Ja 


Pentium 100 


24 (3x8 Misionen) 


Nein 
| 
] 


Römer, Asiaten, Ägypter 


Jo 

Nein 

Ja 

Ja 

Ja 

65.000 Farben 
] 


l 
Ca. 30 


11 

Co. 120 
Co. 40 
32 

11 

19 

2 


Ja 
Nein 
Nein 
Nein 
Jo 


da 16 Spieler (Netzwerk, Internet) 


a 


Max. 2 Spieler (Splitscreen-Madus) 
2 Kampagnen à 10 Missionen + 


130 Bonuskarten 


Ja 
2 
| 


Romer, Asiaten, 


Jo 

Nein 

Jo 

Jo 

Jo 

65.000 Farben 
] 


] 
Nur Intra 


5 

> 120 
32 

31 

9 

20 

2 


Jo 

Nein . 
Nein 
Nein 

Ja 


Nein (nur Worentransfer) Nein 


Jo 


Ja 
Nein 


Pentium 166 


Echtzeit (C&C-Prinzip) 
Ja 


Nein 
Indirekt 
Nein 
Nein 
Nein 


Pentium 200 


Nein 

l 

1 
Afrikaner, Wikinger 


Jo 

Nein 

Nein 

Ja 

Jo 

256 Farben 
] 


] 
Co. 40 


9 

24 
25 
27 
10 
15 
2 


Nein 
Ja 

Nein 
Nein 
Ja 

Nein 
Nein 


Echtzeit (C&C-Prinzip) 


Nein 


Nein 





PERFORMANCE INSTALLATION 


Ladezeiten gemessen mit einem 


24xCD-ROM: 


Ladezeiten mit 244 MB: 
GUT 


Knights & Merchants 
Ja 


Mox. 4 Spieler (Netzwerk) 
20 (2x 10 Missionen) 


Das Laden von Spielständen 
und Missionen nimmt unabhän- 
gig von der Konfiguration eini- 
ge Sekunden in Anspruch. 


DIE MOTIVATIONSKURVE 


Wenn es ein Computerspiel gibt, das einen — einmal angefangen - für Stunden nicht mehr losläßt, dann han- 
delt es sich mit großer Wahrscheinlichkeit um Titel der Siedler-Reihe. Teil 3 macht da keine Ausnahme: Toll prá- 
sentiert, rasch erlernt, Spielspaß für Wochen. 


800x600 


Software 


Kein „richtiger” Handel 1.024x768 
mit Verbündeten, son- 


dern nur Warentransfer 





Stromlinienförmige, 
eintönige Einzelspieler- 
Missionen 


Daß die Schiffe ineinanderfahren, 
gehört noch zu den offensichtlichsten 
Bugs: etliche Schönheitsfehler! 


Motivation 
100- 
90—— 


Zum Teil unausgereifte, 
unnötig komplizierte 
Steuerung 


70 
-60— 


50 -Zumindest die. 
grundlegenden: Funk- 
40 tionen bringt Ihnen 


‘Das Spielkonzept würde 
deutlich mehr hergeben als 
die immer gleichen Siedler 3 

- Missionen, Lediglich der -- 
Schwierigkeitsgrad zieht bei 
den Asiaten- und Agypter- 
Kampagnen an. | 


Erfolgsfaktoren „Niedli- 
~ che Grafik” und „Kurz- 

weiliges Aufbaven”: 

Beim Siedeln vergeht 
die Zeit wie im Flug. 


Egal ob Einsteiger oder Profi: 

- Bei Siedler 3 Online findet je- 
der Siedler-Fan mit Internet- 
Zugang adäquate Gegner. 


= Ẹ ein interaktives Tu- 
30 torial bei, das Sie 

20 -Schritt för Schritt im - 
10— Aufbau einer Sied- 


Dutzende kleiner Bugs 
ung unterweist. 


und vermeidbarer Schön- 
heitsfehler 





Spieldauer (in Stunden): E | 120 125 130 | 
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Der Einsatz von Eseln lohnt sich nur im M 





hrspieler-Modus: In diesem Fall genügt der 


Bau eines Marktplatzes, um Waren von und zu Verbündeten transportieren zu lassen. 
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Nach dem Einnehmen dieser Wachtürme werden die umliegenden Gebäude zerstört. 


Blue Byte muß sich 

nicht vorwerfen las- 

sen, die Eigenstän- 

digkeit ihrer Siedler auf | 
dem Altar des „Massenmarktes” 
geopfert zu haben. Dennoch kann 
man sich des Eindrucks nicht erweh- 
ren, daß das alte Spielprinzip unter 
dem Eindruck erfolgreicher Konkur- 
renzprodukte wie Knights & Mer- 
chants oder gar WarCraft 2 glatt- 
gebügelt wurde. Wer nicht gerade 
Multiplayer-Spiele úber die Telefon- 
leitung fúhrt, profitiert davon: Der 
langwierige Aufbau funktionieren- 
der Siedlungen macht auch ohne 
Straßennetz Spaß. Bei eingehender 
Beschäftigung mit dem Spiel kann 
man sogar das strategische Element 
der Kämpfe entdecken. Einigen 
Fans der Siedler wird die dritte In- 
karnation allzu stromlinienförmig er- 
scheinen - dennoch ist Siedler 3 
über alle Zweifel erhaben. Der Flair 
der niedlichen, aber keineswegs 
kindlichen Landschaften und Dörfer 
sucht seinesgleichen und kann für 
lange Zeit über jeden vermeintlichen 
Mangel hinwegtrösten. 
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mißlichen Lage befreit werden; glei- 
ches trifft auf manche abgeladenen 
Waren der Handelsschiffe zu, an 
die Ihre Träger nicht herankommen. 
Ab und zu werden Sie zudem dra- 
matisch anwachsende Siedler- 
Knäuel an Bergkuppen bemerken, 
in denen sich immer mehr Träger 
„verfangen”. Analog zu den C&C- 
Sammlern können auch den Siedler 
3-Katapulten freistehende Bäume 
oder Steinhaufen zum Verhängnis 
werden. 


Nachrichtensperre 


Aus unerfindlichen Gründen wurden 
einige Features gestrichen, die sich 
in Die Siedler 2 bewährt hatten; da- 
zu gehört zum Beispiel das automa- 
tische Besetzen von militärischen 
Gebäuden in Grenznähe oder die 
äußerst nützliche Übersicht aller im 
Bau befindlichen oder bereits aufge- 
stellter Gebäude eines Typs. Wie 
merkt man eigentlich, wenn ein 
Holzfäller nichts mehr zum Fällen 
hat? Durch Anklicken eines der 

vier aufblinkenden Buttons in der 


Menüleiste springen Sie direkt zu 
umkämpften Burgen, goldhaltigen 
Gebirgen und ausgebeuteten Mi- 
nen. Welche Art von Nachrichten 
gemeldet werden und welche nicht, 
stellt man im Setup-Programm über 
den „Nachrichten-Level” ein. Da- 
durch vermeiden Sie beispielsweise, 
daf3 Sie über jeden Kohlefund sepa- 
rat informiert werden. Sehr elegant 
ist diese Lösung allerdings nicht, 
weil man bereits ab Level 2 von 10 
nicht mehr darüber informiert wird, 
daf3 ein Holzfäller sämtliche Bäume 
in seiner Umgebung gerodet hat. 
Andererseits: Wer die Meldungen 
nicht sofort abruft, wird für sein 
Warten mit Unmengen von Infos 
belästigt, die größtenteils schon 
„verjährt“ sind - beispielsweise 
dann, wenn die so dringend 
benötigte Steinmetz-Spitzhacke 
längst vom Werkzeugschmied her- 
gestellt wurde. Sprachausgabe hätte 
das Problem gelöst, wird aber nur 
im Briefing eingesetzt. Die Sound- 
Effekte im Spiel beschränken sich 
auf Vogelgezwitscher sowie Säge-, 
Klopf- und Grunz-Geräusche. 


Patch bereits 
in Vorbereitung 


Der Siedler 3-Packung liegt neben 
zwei CD-ROMs ein Produktionsket- 
ten-Poster sowie ein kleines Hand- 
buch bei; die eigentliche Dokumen- 
tation stellt eine Datei im HTML-For- 
mat dar, wie Sie es zum Beispiel 
vom Menü unserer Cover-CD-ROM 
kennen. Siedler 3-Grundwissen wird 
durch ein interaktives Tutorial ver- 
mittelt, das Sie fit für die Römer- 
Kampagne macht. PC Games- 
Stammleser sind bereits seit Mona- 
ten geistig darauf vorbereitet, dal 
dem Spiel kein Missions- oder Kar- 
ten-Editor beiliegt, der erst für die 


Pentium 100, 32 MB RAM, 
2xCD-ROM, HD 240 MB 


Pentium 200, 64 MB RAM, | 
4xCD-ROM, HD 240 MW E 
VERGLEICHBAR MI Lie 


Die Siedler 2, 
Knights & Merchants 









Mission-CD-ROM (erscheint im 
Frühjahr) geplant ist. In Planung be- 
findet sich auch ein erster Patch, 
den wir Ihnen - falls alles klappt - 
mit der nächsten Ausgabe anbieten 
können. Bereits auf der aktuellen PC 
Games-Cover-CD-ROM finden Sie 
die offizielle, voll spielbare Demo- 
Version, mit der sich Die Siedler 3 
vor dem Kauf unverbindlich auspro- 
bieren läßt. 
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Mehr Kampf, mehr 

Tempo, weniger Res- 
sourcen-Manage- 

ment, kaum noch Logi- 

stik — es kam, wie es kommen 
mußte, wenn ein gemütliches Auf- 
bau-Strategie-Spiel auf „mehr Spie- 
ler” getrimmt wird. Was Blue Byte 
aus dem ursprünglichen Siedler- 
Konzept gemacht hat, tendiert in- 
zwischen deutlich in Richtung Echt- 
zeit-Strategie á la WarCraft 2 und 
ist mit dem harmlosen Die Siedler 2 
kaum noch zu vergleichen. Daf} es 
nicht zum 90er gereicht hat, liegt 
an unspannenden Kampagnen und 
vielen, vielen , Der Patch wird’s 
schon richten”-Unsorgfáltigkeiten. 
Warum ist die Spielspal3-Wertung 
trotzdem um einiges hochprozenti- 
ger als der Reisschnaps, den die 
Asiaten produzieren? Aus gutem 
Grund: Das Aufbauen macht 
schlichtweg Spaß, die Spieltiefe ist 
immens, Optik und Mehrspieler- 
Features setzen Maßstäbe. Und mit 
der unverschämt niedlichen Grafik 
brechen die Siedler mal wieder alle 
Herzen: Wen die knuddeligen Kerl- 
chen kalt lassen, der würde vermut- 
lich auch Beagle-Welpen an Auto- 
bahnraststätten aussetzen - sowas 
Knuffiges hat's auf PC-Bildschirmen 
noch nicht gegeben. Wegen Spie- 
len wie diesem wurde der „lange 
Winterabend” erfunden! 
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